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Abstrak 
Mata pelajaran bahasa Arab merupakan suatu mata pelajaran yang diarahkan untuk 
mendorong, membimbing, mengembangkan, dan membina kemampuan serta menumbuhkan 
sikap positif terhadap bahasa Arab. Aplikasi ini dibuat berbasis android dan menggunakan 
metodologi prototype. Hasil pengujian yang telah dilakukan dengan metode blackbox, aplikasi 
ini berhasil diuji dan berjalan dengan benar sedangkan pengujian yang telah dilakukan dengan 
metode kuesioner, aplikasi ini dapat memenuhi tujuan dan manfaat awal sebagai metode media 
belajar dengan persentase 45% sangat setuju, 44,69% setuju, 8,13% kurang setuju, dan 2,18% 
tidak setuju. 
 
Kata kunci—Android, Bahasa Arab 
 
Abstract 
Arabic Subject is the study where the lessons will leads us to keep the boundaries, 
guiding, developing, and teach our skill to the positive attitude towards the Arabic. This 
application is basically an Android (Operating System) that using prototype methodology. The 
results of the testing that using blackbox methodology, has been succeed tested and doing in the 
right path, while with the test that using questioner methodology, this application fulfill the 
purpose and become the study method with the percentage 45% very agree, 44,69% agree, 
8,13% less agree, and 2,18% not agree. 
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1. PENDAHULUAN 
 
Ata pelajaran bahasa Arab merupakan mata pelajaran yang diarahkan untuk , 
membimbing, mengembangkan, dan membina kemampuan serta menumbuhkan 
sikap positif terhadap bahasa Arab baik reseptif maupun produktif[1]. 
Kemampuan reseptif yaitu kemampuan untuk memahami pembicaraan orang lain dan 
memahami bacaan. Kemampuan produktif yaitu kemampuan menggunakan bahasa sebagai alat 
komunikasi baik secara lisan maupun tulis[2]. 
Pola pembelajaran tradisional merupakan pembelajaran dimana secara umum, pusat 
pembelajaran berada pada guru, dan menempatkan siswa sebagai objek dalam belajar. Jadi, 
disini guru berperan sebagai orang yang serba bisa. Sistem pembelajaran ini memiliki ciri 
bahwa pengelolaan pembelajaran ditentukan oleh guru. Peran siswa sendiri hanya melakukan 
aktifitas sesuai dengan petunjuk guru. Guru cenderung menyampaikan materi saja, masalah 
pemahaman atau kualitas penerimaan materi siswa kurang mendapatkan perhatian secara 
serius[3].  
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Sedangkan pola pembelajaran modern adalah pola yang sudah menggunakan 
perkembangan teknologi dan informasi. Disini peran guru bukan memindahkan pengetahuan 
saja, tetapi hanya sebagai fasilitator yang menyediakan bantuan ketika peserta didik mengalami 
kesulitan belajar, atau, menyediakan media dan materi pembelajaran agar peserta didik itu 
merasa termotivasi dan tertarik untuk belajar sehingga pembelajaran menjadi bermakna hingga 
akhirnya peserta didik tersebut mampu mengkonstruksi sendiri pengetahuannya. Dari pola 
pembelajaran diatas yang lebih efektif adalah pola pembelajaran modern karena peserta didik 
dapat memanfaatkan teknologi dan informasi yang ada serta peserta didik terlibat lebih aktif 
dalam pembelajaran, seperti mengemukakan pendapat, dan menganalisis permasalahan. [4]. 
Pada tahun 2012, Khalilullah, S.Ag. Ma, merancang permainan teka-teki silang sebagai 
media dalam pembelajaran bahasa Arab, permainan ini dirancang untuk meletakan dasar – dasar 
yang konkret untuk berfikir sehingga mengurangi verbalisme[5]. 
Pada tahun 2012, Rahmatul Jannah Aisyah, merancang Aplikasi Game Edukasi Bekajar 
Bahasa Arab Untuk Anak Berbasis Desktop. Aplikasi Game Edukasi ini dirancang untuk anak 
usia 5-8 tahun agar anak mampu mengembangkan kemampuan bahasa bahasa Arab anak 
dengan mudah, menarik dan menyenangkan[6]. 
Pada tahun 2013, Kgs. M. Hendra dan Adinda Ramadhany, merancang Aplikasi 
Pembelajaran Iqra Berbasis Android. Aplikasi pembelajaran ini dirancang untuk mempermudah 
pengguna dalam membaca alquran dan mengenal huruf Hijaiyah di dalam Al-Quran. Pada 
aplikasi ini terdapat beberapa fitur diantanya fitur Huruf Hijaiyah pada fitur ini pengguna dapat 
mempelajari huruf-huruf hijaiyah dan juga dapat menulis hurufnya karena terdapat draw canvas 
di dalam fitur tersebut , fitur arah kiblat pada fitur ini pengguna dapat menemukan arah kiblat 
dengan  mudah saat berada si suatu lokasi yang tidak diketahui arah kiblatnya dan fitur belajar 
iqra pada fitur ini pengguna dapat belajar membaca iqra dari iqra 1 sampai iqra [7]. 
Pada tahun 2013, M. Yayan Hendiansyah dan Irwan Afrianto, merancang Aplikasi 
Bantu Dalam Menghafal Al-Qur’an Berbasis Mobile. Aplikasi pembelajaran ini dirancang 
untuk mempermudah pengguna dalam membaca dan menghafal Al-Qur’an. Pada aplikasi ini 
terdapat beberapa fitur diantanya fitur view latin pada fitur ini aplikasi menampilkan huruf latin 
bacaan surah-surah atau ayat-ayat yang terdapat didalam Al-Qur’an sehingga pengguna mudah 
dalam membacanya jika pengguna belum bias membaca dalam huruf Arab. Fitur Hijaiyah pada 
fitur ini aplikasi akan menampikan bacaan Al-Qur’an dalam huruf Arab. Fitur setting pada 
menu ini pengguna dapat mengatur penampilan aplikasi, dimana didalam fitur setting terdapat 
beberapa pilihan diantaranya, status, sound, surah, verse, dan report[8]. 
Oleh karena itu, penulis membuat aplikasi alternatif pembelajaran ini pada smartphone 
agar mempermudah dalam pembelajaran dan pemberitaan informasi tentang kebudayaan dan 
ilmu agama Hindu. Pengguna juga dapat belajar dengan lebih mudah dan menarik serta menjadi 
sumber pengetahuan yang langsung dapat diakses dan digunakan dari perangkat smartphone 
berbasis Android. 
 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Dalam mengembangkan aplikasi ini, digunakanlah metodologi penelitian yang sistematis 
dimana di dalamnya penulis menggunakan metode Prototype. Menurut Shalahudin.  Rosa A.S. 
M. (2011, h.29). metodologi prototype ini dapat digunakan untuk menyambungkan 
ketidakpahaman mengenai hal teknis dan memperjelas spesifikasi kebutuhan yang diinginkan 
kepada pengembang perangkat lunak.[9].  
Model prototype dimulai dari mengumpulkan kebutuhan perangkat lunak yang 
akan dibuat [9]. Dengan menggunakan pendekatan ini, konsumen dan tim pengembang dapat 
mengklarifikasi kebutuhan dan intepretasi[9]. Berikut ini adalah tahapan-tahapan dalam 
prototype tersebut adalah sebagai berikut : 
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1. Perencanaan Prototype 
Pada tahap ini, platform ditentukan dan dilakukan identifikasi kebutuhan sistem yang 
akan dibuat meliputi tujuan, manfaat, dan ruang lingkup data yang dikumpulkan dengan 
membaca buku dan jurnal yang berkaitan dengan aplikasi yang akan  dibangun. Penulis 
membuat aplikasi berbasis Android. Menurut Nazruddin Safaat H (2012, h.1) Android 
adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux yang mencakup 
sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang untuk menciptakan aplikasinya.[10]. Bahasa Pemograman yang digunakan 
pada pembuatan aplikasi ini adalah Bahasa Pemograman Java. Bahasa Pemograman Java 
adalah nama untuk sekumpulan teknologi untuk membuat dan menjalankan perangkat 
lunak pada komputer standalone ataupun pada lingkungan jaringan[11].  
 
2.    Mendesain Prototype 
Mendesain prototype dengan membuat perancangan sementara yang berfokus pada 
penyajian aplikasi dan skenario yang akan dibuat untuk menentukan apakah prototype 
dapat diterima oleh pemesan atau pemakai. Pada tahap ini penulis mendesain aplikasi 
pembelajaran dengan menggunakan Eclipse, SDK dan ADT serta PHP. Menurut Nazruddin 
Safaat H (2011, h.16) Eclipse adalah IDE (Integrated Development Environment) 
merupakan aplikasi pengembang Java/Android, eclipse memiliki plugins yang dapat 
membuat project yang berbasis Android[12]. Android SDK adalah tools API (Application 
Programming Interface) yang diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada 
platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java[10]. Menurut Nazruddin Safaat 
H (2012, h.6) Android Development Tools (ADT) adalah plugin yang dirancang untuk IDE 
Eclipse yang memberikan pengguna kemudahan dalam mengembangkan aplikasi Android 
dengan menggunakan IDE Eclipse[10]. PHP merupakan bahasa yang hanya dapat berjalan 
pada server dan hasilnya dapat ditampilkan pada client.  PHP merupakan bahasa standar 
yang digunakan dalam dunia website, PHP adalah bahasa program yang berbentuk skrip 
yang terletak di dalam server web[13]. 
 
3.     Evaluasi Prototype 
Pada tahap ini, dilakukan evaluasi terhadap rancangan aplikasi. Evaluasi ini 
dilakukan dengan penulis dengan pembimbing secara berkala. 
 
4.    Membangun Sistem 
Pada tahap ini, prototyping yang sudah dirancang sementara ataupun sudah 
dievaluasi. Apakah aplikasinya sudah sesuai kebutuhan user. Apabila sudah desain 
sebelumnya dibangun kembali. Pada tahap ini penulis membangun database aplikasi 
Pembelajaran dengan menggunakan SQLite. SQLite adalah salah satu software yang 
embedded yang sangat populer, kombinasi SQL interface dan penggunaan memory yang 
sangat sedikit dengan kecepatan yang sangat cepat. SQLite di Android termasuk dalam 
Android runtime sehingga setiap versi dari Android dapat membuat database  dengan 
SQLite[12]. 
 
5.    Menguji Sistem 
Setelah aplikasi sudah menjadi suatu perangkat lunak yang siap pakai, harus dites 
dahulu sebelum digunakan menggunakan pengujian blackbox, pengujian pada beberapa 
perangkat bergerak dengan platform Android dan pengujian tingkat kepuasan dengan 
kuesioner dalam melakukan pengujian untuk memastikan bahwa aplikasi dapat 
berlangsung dengan baik dan benar, sesuai kebutuhan user. 
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6.    Implementasi Sistem 
Pada tahap ini, perangkat lunak yang telah diuji dan diterima user. Aplikasi siap 
untuk digunakan dan diimplementasikan 
  
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1 UI (User Interface) Flow Diagram 
Pada diagram aliran ini akan menjelaskan tampilan antarmuka pengguna dan juga 
menawarkan tampilan tingkat tinggi dari antarmuka sistem, sehingga dapat dengan 
cepat memperoleh pemahaman tentang bagaimana sistem yang diharapkan untuk 
bekerja. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
    Gambar 1 : Tampilan User Interface Flow Diagram 
 
3.2 Perancangan Database 
Pada Pada aplikasi ini perancang menggunakan SQLite sebagai database nya. 
Berikut  ini adalah rancangan database yang digunakan pada Aplikasi Belajar Bahasa 
Arab : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            Gambar 2 : Tampilan Database SQLite 
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3.3 Perancangan Tampilan Aplikasi 
 
3.3.1 Tampilan Menu Utama 
Gambar 3 merupakan tampilan menu utama, menu ini akan tampil pada saat 
pertama kali menjalankan aplikasi. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                      Gambar 3 Menu Utama 
 
 
3.3.2 Tampilan Menu Belajar 
Gambar 4a merupakan tampilan pada saat pengguna memilih menu belajar. 
Menu belajar ini terdiri dari belajar huruf hijaiyah, belajar mengenal angka, belajar 
mengenal hari, belajar mengenal sebagian warna, belajar nama-nama hewan ,dan 
belajar nama-nama buah. 
 
                                            
 
 
 
 
                  a                                        b                                        c 
 
 
 
 
 
 
 
                  d                                         e                                        f 
 
 
 
 
 
 
            g 
 
                                                               Gambar 4 Menu Belajar 
 
Gambar 4b merupakan tampilan pada saat pengguna memilih menu belajar 
huruf hijaiyah. Menu belajar ini terdiri dari belajar huruf hijaiyah. Gambar 4c 
merupakan tampilan pada saat pengguna memilih menu belajar mengenal angka. 
Menu belajar ini terdiri dari belajar angka 0- 20. Gambar 4d merupakan tampilan 
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pada saat pengguna memilih menu belajar hari. Menu belajar ini terdiri dari belajar 
hari senin sampai minggu. Gambar 4e merupakan tampilan pada saat pengguna 
memilih menu belajar mengenal warna. Gambar 4f merupakan tampilan pada saat 
pengguna memilih menu belajar nama-nama hewan. Gambar 4g merupakan tampilan 
pada saat pengguna memilih menu belajar nama-nama buah. 
 
3.3.3 Tampilan Menu Level 
Gambar 5 merupakan tampilan pada saat pengguna memilih menu bermain. 
Sebelum pengguna bermain akan ada tampilan level terlebih dahulu. 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                 Gambar 5 Menu Level 
 
3.3.4 Tampilan Menu Prolog 
Menu Prolog merupakan menu pembuka pada tiap level, sebelum pengguna 
menjawab soal. 
Gambar 6a merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 1, 
Gambar 6b merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 2, 
Gambar 6c merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 3, 
Gambar 6d merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 4, 
Gambar 6e merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 5, 
Gambar 6f merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 6, 
Gambar 6g merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 7, 
Gambar 6h merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 8, 
Gambar 6i merupakan menu prolog sebelum pengguna menjawab soal pada level 9.  
 
 
                                                             Gambar 6 : Menu Prolog 
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3.3.5 Tampilan Menu Help 
Gambar 7 merupakan tampilan menu help, menu ini berisi tentang aplikasi 
edugame belajar bahasa Arab. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                           Gambar 7 : Menu Help 
 
3.3.6 Tampilan Menu High Score 
Gambar 8 merupakan tampilan menu high score, menu ini adalah menu 
dimana nilai-nilai dari tiap level dan nilai tertinggi serta level tertinggi dari pengguna 
game ini. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                         Gambar 8 : Menu High Score 
 
3.3.7 Tampilan Menu Bermain Per Level (Level 1-9) 
Gambar 9a merupakan tampilan menu bermain level 1, Pada level ini 
pengguna bermain mengenai huruf hijaiyah. Gambar 9b merupakan tampilan menu 
bermain level 2, Pada level ini pengguna bermain mengenai angka. Gambar 9c 
merupakan tampilan menu bermain level 3, pada level ini pengguna bermain huruf 
hijaiyah dan angka dan tipe soal diacak mencakup soal pada level 1 dan 2. Gambar 
9d merupakan tampilan menu bermain level 4, Pada level ini pengguna diharuskan 
mengurutkan gerbong huruf hijaiyah yang hilang dengan cara mengurutkan huruf 
hijaiyah tersebut dengan panel jawaban yang sudah tersedia. Gambar 9e merupakan 
tampilan menu bermain level 5, Pada level ini cara bermainnya sama dengan level 4, 
akan tetapi yang membedakannya pada tipe soal tersebut berupa angka. Gambar 9f 
merupakan tampilan menu bermain level 6, Pada level ini pengguna bermain 
mengenai nama – nama hari dan sebagian jenis warna. Gambar 9g merupakan 
tampilan menu bermain level 7, Pada level ini pengguna bermain mengenai nama-
nama hewan. Gambar 9h merupakan tampilan menu bermain level 8, Pada level ini 
pengguna bermain mengenai nama-nama buah. Gambar 9i merupakan tampilan 
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menu bermain level 9, pada level 9, seluruh pertanyaan di acak dari database ada 
kemungkinan beberapa pertanyaan sama dan sisanya berbeda. Pertanyaan disini 
berupa penggabungan tipe soal level 1-8. 
 
 
 
 
 
 
 
 
              a                                             b                                             c 
 
 
 
  
   
 
 
              d                                             e                                              f 
 
 
 
 
 
 
 
               g                                             h                                           i 
 
                                       Gambar 9 : Menu Bermain 
 
3.4 Hasil Analisis Hasil Uji Coba Program  
 
 3.4.1  Hasil Pengujian dengan Metode Black Box Testing 
Berdasarkan hasil pengujian dengan metode black box testing maka dapat 
ditarik kesimpulan bahwa,  aplikasi ini berhasil diuji dengan benar. 
 
3.4.2 Hasil Pengujian pada Beberapa Perangkat Bergerak  dengan Platform Android 
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan dapat ditarik 
kesimpulan bahwa aplikasi yang dibangun sudah berjalan sesuai dengan 
perancangan awal dan berjalan cukup maksimal pada beberapa device yang 
diujikan. 
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3.4.3 Hasil Pengujian Tingkat Kepuasan Pemakai (Kuesioner) 
Dari hasil jawaban kuesioner kepada 40 responden yang telah disebar di 
beberapa tempat diantaranya Yayasan Perguruan Islam Adabiyah II dan 
STMIK GI MDP. diperoleh hasil jawaban yang dapat dilihat pada diagram 
dibawah ini : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 10 Diagram Batang Hasil Pengujian Tingkat Kepuasan Pemakai  (Kuesioner) 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
Pada bab ini dipaparkan kesimpulan berdasarkan hasil proses pengembangan dan 
pengimplementasian, yaitu : 
1. Penulis merancang dan membuat aplikasi edukasi berbasis android dengan menggunakan 
software Android Development Tools (ADT) dan system requirement adalah Jelly Bean. 
2. Hasil pengujian yang telah dilakukan dengan metode kuesioner, bahwa aplikasi ini dapat 
memenuhi tujuan dan manfaat awal sebagai metode media belajar dengan persentase 45% 
sangat setuju, 44,69% setuju, 8,13% kurang setuju, dan 2,18% tidak setuju. 
3. Hasil pengujian yang telah dilakukan dengan metode blackbox, bahwa aplikasi ini berhasil 
diuji dengan benar. 
 
 
5. SARAN 
 
Saran yang dapat direkomendasikan oleh penulis untuk pengembangan lebih lanjut 
aplikasi ini adalah: 
1. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan fitur Gesture dalam penulisan bahasa Arab. 
2. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur puzzle dengan cara menyusun 
huruf atau angka yang diacak menjadi susunan kata yang benar. 
3. Aplikasi ini dikembangkan dengan menambah fitur speech recognition. 
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